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　井上：本日はご参加いただき、ありがとうございま
す。竜騎士07先生、BT先生の質問に入る少し前に、
本日そもそも、竜騎士07先生、BT先生の作られてい
る「ひぐらしのなく頃に」「うみねこのなく頃に」が
そもそもどんなものかということをご存じない方もい
らっしゃると思いますので、非常に簡単ですが、どん
なものなのかという形のことを申し上げると共に、こ
のDiGRA JAPANの会員セミナーについて（お話しし
ます）。先ほど遠藤さんの方からもお話頂きましたけ
ど、毎月 1 回を目標に開いておりまして、今までコン
ピューターゲームとは何なのか、コンピュータゲーム
の制作技法や技術ですとか、そういった問題について
毎月セミナーを開催させて頂いていたんですけれど
も、まだ特に同人ゲームというシーンが、あんまり顧
みられて来なかったと。同人ゲームというシーンは日
本ならず、ゲーム文化全体を考える上でも非常に重要
な部分を持っているだろうというようなことを思って
おります。
　そこで、今まであんまりきちんと取り上げられてこ
なかった「同人ゲームというのは何なんだろう」とい

うことを、学の面からきちんとやっていこうという
ことで、 3 回か 4 回くらいのシリーズということでや
らせて頂いておりまして。今その 2 回目ということに
なっております。そこで第 1 回目で私と、そちらに並
んでおります七邊先生と、同人ゲームとはそもそも何
なのかというような話をさせて頂きました。
　今回ご登壇して頂いたお二方の、「ひぐらしのなく
頃に」「うみねこのなく頃に」がそもそも何かといい
ますと、同人ゲームというものの中に、2003年、2004
年頃なんですけど、ばーっと盛り上がってきた。同人
ゲームと呼んでいいのかどうかという所も、もうすで
に論議があるようなものなんですが、基本的には、パッ
ケージソフトに女の子が一杯いますけれども、女の子
と遊ぶゲームなのかなと思って進めていくようなゲー
ムです。だと思っていたら、それからいきなり連続怪
死事件というのが始まって。キャピキャピしたものだ
と思っていたら、ミステリーホラーのような風になっ
ていくと。で、その中で何度も何度も主人公が死んで
は、同じ一ヶ月位を何度も何度も繰り返すと。そうい
うお話になっています。
　プレイしてみるとこんな感じのゲームプレイシーン
（スライドを表示）でして、一見サウンドノベル、「か
まいたちの夜」とか「弟切草」とかそういったものの
ようなゲームかな、と思ってやっていくわけですけど、
数十時間やってもなかなか選択肢が出てこなくてです
ね。最後の最後の方になって、ようやくちょっと選択
肢が出てくるんですけれども、選択肢がないという意
味では、ゲームなのかどうなのかっていうのが、論議
が非常に分かれる所なんですね。でもゲームっぽい、
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ゲームというシーンの中で受け入れられて来たもの
であることは事実だろうと思います。だいたい 1 話あ
たり、10時間前後くらいのプレイ時間なんですが、そ
の 1 話 1 話、「鬼隠し編」「綿流し編」といったものが
ですね、毎回、2002年の夏からコミックマーケットの
度に発表されまして。発表される度にファンが買って
みて、新たな謎がちょっとずつ加わっていって、話が
進んでいくのを楽しむというような形でプレイされて
来たと思います。あと「ひぐらしのなく頃に」、もち
ろん名前を全く聞いたことがないという方はあんまり
いらっしゃらないんじゃないかと思いたいんですけど
も。「ひぐらしのなく頃に」という同人ゲームで出た
ものをベースにしてですね、それがプレイステーショ
ン 2 のゲームになったり、アニメーションになったり、
あるいはフィギュアですとか、漫画になったり、実写
映画化されたりとですね。非常にいろんなメディアに
展開している。同人ゲームの中でも、ここ数年の中で
非常に大きなブレイクを生んだものの一つというよう
な形になっております。
　だいたいそのようなものが、「ひぐらし」の簡単な
紹介なんですけれども。本日、ご登壇頂くBT先生と
竜騎士07先生の他に、今そちらに 3 人並んでおりま
す、有馬先生、三宅先生、七邊先生、そして後半のほ
うでご登壇頂く高橋直樹先生のほうにですね。これか
らご質問頂く形で講演を進めていくんですけれども、
事前に（参加者に）申し込み頂く時にですね、質問を
受け付けるフォームがあったかと思います。その質問
を受け付けるフォームの方で、頂いている質問の中で
も多かったものを、各登壇者の先生の方からご質問し
て頂く形で進めて行きたいと思います。それではまず、
七邊先生の方から質問を投げかける形で、始めさせて
頂ければと思います。七邊先生、よろしくお願いします。
　七邊：東京大大学大学院情報学環の七邊と申します。
本日はどうかよろしくお願いいたします。私の方から
質問を、 4 つほどさせて頂きたいと思います。まず、
最初の導入的な質問ということで、スタッフのみなさ
んの役割分担を教えて頂けましたらと思います。
　竜騎士07：こんばんは。竜騎士07と申します（拍
手）。お問い合わせの件ですけれども、うちは少数精

鋭と言えば聞こえがいいですが、非常に零細でござい
まして、まずは私、竜騎士07がシナリオと絵と代表を
やっております。
　BT：07th ExpansionのBTと申します。どうぞ今日
はよろしくお願いいたします（拍手）。うちのサーク
ルは本当に少数なもので、私は主にホームページの管
理と、それからゲームのスクリプトのほうを主に担当
しているんですけども、それ以外にもいろんな資料作
りですとか、あと立ち絵の表情サンプルをいろいろ
作ったりとか、いろいろとやっております。

　竜騎士07：あと八咫桜とdaiにつきましては、八咫
桜のほうが、メインスクリプトを担当しています。
daiのほうにつきましては音楽を担当しております。
ではありますが、これはみんな表向きでございまして、
いざ修羅場に入ってしまうと、そういった役、役職は
なんの関係もなく全員デバッグになったりスクリプト
になったり、買い出しになったり、いろんな事がござ
います。なので私もグラフィックとシナリオ担当とい
うことになってますが、それは表向きでございまして、
もういざとなれば何でもありという形になっておりま
す。大まかにはそんな感じでやっております。
　七邊：ありがとうございます。それでは早速、学者
的な質問に入らせて頂きたいと思うんですが、竜騎士
07さんにとって、同人というのはどういう場所でしょ
うか。またその同人と商業の定義は。特に（参加者の
方から）質問が多かったものでもあるんですけれど、
竜騎士07さんにとって同人というのはどういう場所で
しょうか。



 Journal of Digital Games Research   Vol.5  No.1, 2011 23

　竜騎士07：同人と商業の違いなんですけれども、単
純に区別がよくつかない方々から見てみれば、ぱっと
した見分けはつきにくいと思うんです。たとえば、一
つ同じゲームができたにせよ、そのゲームを外見だけ
見て、同人であるか商業であるかということを識別す
ることは、不可能なわけですね。そんな中で同人と商
業がどう違うかというと、それはできあがった物では
なくて、作る過程が違うということを、まず第一に申
し上げておきたいと思います。商業というのは当然で
ございますけれども、商業活動で作るものでございま
すので、まず「売れる」ことが前提でなければならな
いわけなんです。で、売れるものの中から、どういっ
たら面白いものが作れるのかといって企画が始まるの
が、商業の定義でございます。
　同人は、この「売れる」という段階が抜けているわ
けです。自分たちが面白いから作る。だから同人とい
うのはつまり、面白くて作る。その結果、大勢の人に
やってもらえたらいいねという感じで。要するに、同
人と商業では作る根底の、まず最初の大前提が逆にな
るわけです。「好きだから作る」「売れなければならな
い」という、優先順位が逆なんですね。なんで、同人
というのは、たとえば、商業というのは売れるために
市場をリサーチして、より売れるものを作るために企
画立案が進んでいくと思うんですけれども。同人とい
うのは、多くの場合、自分がやりたいからやる。自分
が作りたいから作る。世間では受けてないけど、俺は
面白いから作るという、非常に自己主張が強いものが
同人なわけです。それなので外見だけ見たら、最後に
できた作品だけ見たら、見分けることがこれは不可能
です。なのでその作る過程が違う。過程というのかな、
私の今言った言葉通りの過程ではなくて、着想、企画
段階が違うんですね。
　BT：出発点が違うという感じですかね。
　竜騎士07：こんな感じでしょうか。
　七邊：それは作品だけにとどまらなくて、サークル
の活動もそういったもので、「面白さが第一」という
のが優先されているんでしょうか。たとえば、掲示板
の運営ですとか、ウェブサイトの運営といった部分で
もそういった特徴がありますか。

　竜騎士07：そうですね。やっぱり同人活動の第 1 位
というのは、自分たちが楽しいことがやっぱり第 1 位
でございますので。当然、作品作りに限らず、ホーム
ページ作りや、あるいは掲示板の運営なんかもすべて
含めた上で、やはり楽しくなければ同人とはたりえな
い、ということだと思いますね。だから裏を返せば、
同人というのは、どんなに世間に支持を受けていても、
作り手側がもう面白くないなと思ったのならば、もう
そこで止まってしまうのもまた同人だということにな
ります。
　七邊：ここで会場のみなさんにお聞きしたいのです
けれど、この中でゲームの開発者の方ってどれ位い
らっしゃいますか？　かなり多い、 3 分の 1 くらいの
方。じゃあ同人ゲームや、同人誌を作られてる方は？
　やっぱり 3 分の 1 。あと学生さんはどれくらいいま
すか？　ああ、多いですね。だいたいその 3 勢力で今
日は構成されているという感じで。
　「同人ゲームの潮流」という企画をそもそも立案し
た理由の一つが、商業ゲーム開発者の方から見て、「ひ
ぐらし」とか「東方プロジェクト」というのが非常に
話題になっていて、なんとなく気になるんだけれど、
どういう場所、ロジックで作られているのか分からな
いといった質問がありまして。
　たとえば、どこで売っているのかとか、どこで頒布
されてるのかとか、そういったちょっと基礎的な部分
も分からない方がいらっしゃるかと思うんですけど、
その辺りよろしいでしょうか。
　竜騎士07：そうですね。同人ソフトというのは一般
的な商業の作品と違って、一般的なお店では流通して
おりませんもので。俗に言う、同人ショップと呼ばれ
る場所でしか、今の所は入手できない状態です。コミッ
クマーケットといった同人のイベントか、さもなけれ
ば、同人ショップと呼ばれる、同人誌や同人ソフトを
扱っている場所でだけ頒布が行われてますので。商業
作品に比べると、誰でも気軽にお店に足を運べば手に
入るという（商業作品の）状況に比べると、ちょっと
入手が難しいというのが、やっぱり短所だとは思いま
す。
　七邊：流通という部分はまだまだ、というか、まあ
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同人の中ではそれ程（流通は）重視されてない部分に
なるんですよね。
　竜騎士07：そうですね、そこの所がやっぱり、同人
と商業の一番大きな違いだと思うんですよ。先ほど、
同人と商業の定義の違いを申し上げました時に、同人
は好きだから作る、商業は売れるために作ると。これ
は非常に極論で申し訳ございません。あくまでも分け
方でございますので言ったんですけど。それなんで同
人というのはですね、裏を返すと、自分たちが楽しく
作ったらそこまでのことしか考えていないことが多く
てですね。いかにして流通させるか、いかにしてより
多くの人に手にとってもらうかということについて
は、ちょっと同人界は失念していることが非常に多い
わけですね。一応、個人のホームページやサークルの
ホームページなんかでPRを打ったりとかはしてるん
ですけれども、世間一般の商業のゲーム会社さんのよ
うに、雑誌に広告を打ったり、あるいは取材をやった
り、企画を打ったりというような、俗に言う、積極的
な戦略というのは、ほとんどない状態です。もちろん
同人界にもそういう風に、商業に負けないようなPR
をされてるサークルの方もおられるとは思うんですけ
れども、全体的に同人界では営業や流通って考えは失
念しているのが多いのが現状です。
　三宅：DiGRA JAPAN研究員の三宅です。今言われ
たことなんですが、そういう流通とか宣伝をしなくて
いいのは、やっぱりそもそもコミックマーケットって
いう場があるおかげで、そこに出すと、そういう場が
あるおかげでそういう手間がなるべく省いて、そもそ
もそこに人が来てくれるっていう前提みたいな所があ
るんでしょうか。
　竜騎士07：そうですね。今、特に同人ソフトの話だ
けで申し上げますと、いわゆる同人ショップや、もし
くはそういった同人誌即売会などの会場で非常にたく
さんの方に頒布できるようになったおかげで、10年前
20年前に比べたら同人ソフト業界というものは、はる
かに大勢の方に頒布できるチャンスを得ていると思い
ます。やっぱり昔の、本当に昔のそれこそ「I/O」や
「べーマガ」や「アスキー」（といった雑誌）に投稿プ
ログラムが載っていて、といった時代の頃には、多分、

一部の有志の方が面白いゲームを作ったとしても、友
人たちの内側で消費されて、終わってしまっていたこ
とがほとんどだと思うんですよ。発表する公の場がな
かったわけですから。それがコミックマーケットや同
人ショップが販路を広げてくださったおかげで、そう
いった内輪で作った面白いものを全国の方にお届けす
る機会が多く増えたという意味においては、この10年
20年、格段にやっぱり広がったという印象を受けます。
だから営業を熱心にやらないのかというわけでは、ま
たないわけですね。そもそも同人のきっかけが、面白
いものを作りたい。自分が好きだからやりたいといっ
た、その程度の所からスタートしてるわけで、どうし
ても大勢の人にやってもらいたいという目的が、二の
次になってしまうので。同人ソフトのクリエイターさ
んなんかの多くには、たとえば、一つ作品を作ったら、
その作品の営業をする時間があったら次の作品が作り
たいっていう方も多いような気がして。ちょっとそう
ですね、営業という考えが少し欠落している場合があ
ります。だからこの辺は同人界も場合によっては、
もっと今後、真剣に考えていってもいい要素かもわ
かりませんね。
　有馬：漫画家をやっております有馬と申します。こ
の中では多分、同人誌の即売会の会場に通ってる者と
しては一番歴が長いんで、こちらで座らせて頂いてる
んですけれども。私は特に、同人誌の、ゲームとは違
う方向から入ってきている人間なんですけれども。最
初に、同人ゲームですとか、同人で何かソフトを売る、
頒布するということを考えますと、やはり中身が分か
らないので、見ただけで手に取るかっていうと（どう
か）。この中の方で実際、同人誌の即売会というもの
自体を、知っておられない方というのもおられるかと
思うんですが、基本的には広い会議場ですとか、そう
いった中に机が並んでいて、そこに自分たちが作った
ものを置いて、それを通りがかりの方に見て頂く、と
いう形で頒布しているわけなんです。
　たとえば本の場合でしたら、まだ中身をその場でペ
ラペラペラっとめくって、頒布したりとかそういった
ことが可能になるんですけども、少なくともソフトと
いうことを考えますと、中身はどういうものか、さっ



 Journal of Digital Games Research   Vol.5  No.1, 2011 25

ぱり分からないですよね。そこの部分で、そういった
ものを頒布していく上で、どうやっていったのか。そ
ういったものが、同人誌の方から見るとかなり謎です
ので、ちょっとお教え願えないかと思いまして。

　BT：そうですね。確かに同人誌即売会では、本
当にパッケージしかないものでして、手に取っても
らっても、そのまま購入されずに行かれるお客様っ
てけっこう多いんですけれども。同人ゲームに関し
ては、ウェブ上で体験版みたいな形で頒布すること
がけっこうできまして、たとえばフリーソフト頒布
サイトですとか、あとはベクターさんのフリーソフ
トを頒布するサイトさんとか、非常に今充実してお
りますので、そういう所にアップして、体験版とい
う形で触れて頂くっていうような形で、中身を見て
もらうっていうのが結構最近は可能になりました。
昔は本当にネットが非常にここまで発達していな
かったので、そういう時は、頒布っていうのは難し
かったんですけれども、今はそういった形で頒布す
るのは結構可能になっているんで、そういった意味
では非常に、そういった形で見てもらうっていうの
でやっています。
　竜騎士07：今申し上げました通り、やっぱり実際に
ですね、体験版という頒布をうちが始めたのが、 8 本
ある作品のうちの 3 本が終わってからだったんです。
ですから最初の 1 年半の間は、うちは体験版の公開は
やっていなかったわけなんですが。体験版の公開をや
るまでは、今おっしゃった通り、なにしろジャケット
が机の上に置いてあるだけの状態で、中身がわからな

い。同人誌なら立ち読みすれば、中身がどの程度のも
のかわかりますけど、ソフトではね、家に帰ってイン
ストールするまで中身がわからないわけですからね。
やっぱりうちも体験版を頒布するまでは、ほとんど反
響はなかったということはいえますね。若干の方が、
インターネットで取り上げて、PRをしてくれた方も
いらっしゃったんですけども、やっぱりみなさん覚え
ていたら、半年後のコミックマーケットで買ってみて
ね、というような言い方だとですね。やはりみなさん
の記憶には残らないわけですね。やはり体験版を公開
した後の、「ここにこういうソフトがあったよ、みん
なもやってみたら」といったリンクを貼ってもらった
方が、やっぱりずっとPRの効果は大きかったですね。
それなんで、実際うちのBTが体験版を発表しようと
言った所が、やっぱりうちの作品が世間の方に見ても
らえた、一番最初のきっかけだったんじゃないかなと
思ってます。
　三宅：ありがとうございます。
　BT：また体験版配布において、ブログやニュース
サイトなんかでも、いろいろそういう感想を取り上げ
て頂いて。これによる口コミというか、そういった伝
播が非常に大きかったんじゃないかなと思っておりま
す。
　有馬：ちょっとお二人の流れとは違う部分で質問さ
せて頂いていいですか？　同人、特に僕の目から見て
いてなんですが、同人ゲームというのは、そういう口
コミですとか、ファンの方の影響によって広がってい
くっていう側面がものすごく大きいと思うんですよ。
そういった側面について、何かおっしゃりたいことが
あればお伺いしたいんですけれども。
　竜騎士07：やはり口コミというのは非常に大きなも
のでございまして、うちの作品がどうのこうのってい
うのが伝わったのは、インターネット上の口コミによ
るものが一番大きいと思います。これを思う時に、私
はいつも「ひぐらしのなく頃に」という作品は、今日
おかげさまをもちまして、大変大きなご評価を頂いた
んですけれども、まったく同じ内容の作品であっても、
10年早く発表していても、10年遅く発表していても、
多分同じ評価は得られなかっただろうと私は思ってい
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ます。
　そういう意味においては、やっぱりインターネット
という口コミのワールドワイドですよね。本来口コミ
というのは自分のコミュニティ、たとえて言うなら、
学校や家族、友人の間でしかせいぜいできないもの
だったはずのものが、インターネットのおかげで、ほ
ぼ日本中どこにいる方の口コミも耳にできるように
なった。そういった時期に、たまたま「ひぐらし」と
いう作品がぶつかったんで、私は今日の評価がもらえ
たんじゃないかなと思っておりますので。やっぱりそ
ういう意味では、「ひぐらし」という作品がこれだけ
評価頂けたのは、このインターネットが隆盛になった
この時期だったからこそだったんだろうなと思ってお
りまして。口コミについて、そういうふうに認識して
おります。
　有馬：口コミの力なんですけれども、商業と同人で
はやはり広がり方が違うような印象はありますか？　
商業作品と、そういう同人で作られたものとの差みた
いなものを感じられることはあるものでしょうか。
　竜騎士07：どうでしょうね。ちょっとそこは私も分
かりかねる所です。私が知る限りでは、商業の作品で
もやっぱり話題になる作品はいろいろ口コミがわーっ
と広がっていますし。そうですね、そこはあまり同人
と商業はあまり、口コミというものはやっぱり個人個
人の興味から生まれるものだと思ってますんで。そこ
では同人と商業の違いは、多分ないんじゃないかと思
うんですけれども。
　有馬：どうもありがとうございます。
　BT：同人ゲームというのは、メディアで大きく宣
伝というのはやらないものですので、ヒットした作品
に関しては、口コミで流行ったっていう印象が非常に
強いかとは思うんですけども、そういうのに関して
も、非常に口コミで流行っているものは（商業作品で
も）いくつかあると思うんですよ。そういった部分で
は、商業も同人も違いがないのではないのかなと思い
ます。ただ違いがあるとすれば、事前の宣伝告知が同
人の方はほぼなくて、商業はそういった所がすごく大
きいっていうのが、違いがはっきりと出ているんじゃ
ないかなと思います。

　有馬：逆にこれは僕の方からの感覚なんですけれど
も、同人で作られているものっていうのは、先ほど言
われましたけれど、同人というのは最初に「作りた
い」という欲求。「こういうものが発表したい」とい
う個人の意思というのが最初にあるということが前提
になってますので。商業作品よりも、応援したいって
いう気持ちになる部分が大きいんじゃないかなと、僕
は実は感じてたりしたんですよ。そういう意味で同人
と商業だと、同人で作りたいって個人で思ってやって
るものに対して、ああこれだったら応援したいなって
いう感覚になる方っていうのが多いんじゃないかなっ
ていうのが、同人とかをずっとやってた人間からする
と、そういう感覚もあるかなという風に思っていたり
します。そういう点は何か感じたりすることってあり
ませんか？
　竜騎士07：さあてどうでしょうね。難しい所ですね。
ただ確かに個人の気持ちとして、自分が応援したマイ
ナーなものが急にメジャーになってくると、少し寂し
くなるような気持ちになる時がたまにあることは確か
に事実ですね。ただ、応援して下さる方は、やっぱり
その作品が好きだから応援してくださるわけなんで。
確かに人間心理的に、世間でたとえばとても大人気な
ゲーム作品を、改めてこのゲーム面白いよと言う方は、
おそらくいないと思うんですよ。たとえば日本で100
万本、200万本売れてるゲームソフトだったら、わざ
わざ学校に行って、これ面白かったよと口にしても、
そんなことは知っている、で終わってしまうと思うん
ですね。多分学校でみんなに自慢したい一番の内容と
いうのは、誰も聞いたことのないゲームタイトルを口
にして、「これ知ってる？　すごい面白かったよ」っ
て言った時に相手が「何それ？」って言って、初めて
会話が成立する喜びだと思うんですよ。だからそうい
う意味においては、確かにマイナーな方が、口コミし
てて楽しいというのは、ややあるかも知れませんね。
　有馬：とはいうものの本当にただマイナーなだけで
はなくて、ある程度の数以上の方に応援されているん
だろうなっていう実感がファン達にもあるからこそ、
ムーブメントが盛り上がっていくような感覚を共有す
ることが出来た。だからこそ「ひぐらし」等の盛り上
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がり方が加速したんじゃないかなという感覚を僕の方
は持っております。そういう感覚はありませんか？
　竜騎士07：らしいですね。私たちとしては、同人の
定義に従いますけれども、私たちが面白いように作っ
てきたら、その結果、ご評価を頂いたということなん
で、ちょっと私たちにはそこまでは分かりかねますね。
　有馬：どうもすいません。ありがとうございます。
　七邊：それに関連してなんですけど、「ひぐらし」
がインターネットで人気が一気に出て、口コミでど
んどん広まっていくという流れがあって。インター
ネットだけ見てると同人ゲームというのは、「ひぐら
し」「東方プロジェクト」っていうすごい面白いゲー
ムがあって、あとはどうなのかなと、ちょっと分か
らなかったりする部分が、（外部から見て）あるじゃ
ないですか。その辺の部分は、竜騎士07さん、BTさ
んからどう見られますか。他の同人ゲームを、どう
いう風に見られるのかなと。
　竜騎士07：私は、別に同人ソフト界を代表する身で
はないんですけども、まずここで最初に申し上げさせ
てもらうことは、今とりあえず「ひぐらし」「東方」
という名前が出ましたんで、とりあえずその二つの話
をしますけれど、まずはっきり申し上げて、コミック
マーケットの会場だけを申し上げて、「ひぐらし」や
「東方」並みに面白い、もしくはそれよりも面白いゲー
ムはたくさんあります。一つ言えることは、「ひぐら
し」と「東方」だけがなぜか、たとえば今、七邊先生
の方から引き合いがありましたように、知名度を持っ
て知られていて、他の作品が全く知名度に挙がらない
から、他の作品は面白くないのかと誤解されている所
が私はちょっと、同人界の人間として寂しいなと、
常々思っております。実際にコミックマーケットの、
たとえば同人ソフトが主に扱われている西館なんです
けれども、西館の界隈を丹念に歩いて頂ければ、知名
度では確かに一歩劣ったとしても、その内容に関して
は「ひぐらし」に負けないようなサウンドノベルだっ
て見つけることができますし。もちろん「東方」に負
けないようなシューティングゲームだって、あるいは
アクションゲームだって見つけることができると思い
ます。

　ただ、たまたまこれらのタイトルだけがインター
ネット上で特化して名前が出ているんで、まるで他に
は面白い作品がないかのように誤解されていることだ
けは、私は非常に残念だと思っています。私はこの現
象を、インターネットによって、皆さんの価値観が統
一され過ぎた結果起こった悲劇ではないかと思ってい
るんですよ。たとえば昔ですと、まだインターネット
が普及してない時代、それこそファミリーコンピュー
タの時代になると思うんですけど、みなさんがいろん
なゲームを遊んでみて、このゲーム面白かったよとい
うのは自分の価値観で決めるしかなかったはずなんで
すよ。その結果、クラスの友達の間であれが面白いっ
て話をして行くうちに、クラス全体でなんとなく、「今
年はあのゲームが一番面白かったんじゃない？」とい
う価値観ができあがっていたはずなんです、徐々に。
　ところが今、インターネットの時代なものなので。
下手をするとゲームを 1 本も買わずに、今このゲーム
が面白いらしいねっていうのが、あっという間に日本
中の情報が集約されて、 1 本もゲームに触れずして、
今一番面白いゲームはこれであるっていうのが決定さ
れて、共有されてしまうわけなんですよ。その結果、
インターネットに触れている、すべてのユーザーは、
その 1 位に挙がっているタイトルが一番面白いらしい
から、それだけを買おう、他は聞いたことがないから
面白くないんだろうっていう。本当はたくさんの情報
を知る情報化時代のはずなのに、かえって情報が集約
する、集束するっていうんですか。インターネットに
よって多くの情報が知られるにも関わらず、たくさん
出ている面白い同人ソフトに一切触れないで、一番有
名な 1 本にしか触れさせなくしているという、逆転現
象が起こっているような気がするんですよ。だから私
は同人界のことをよく「ひぐらし」や「東方」がとて
も有名ですね、って挙げて下さる方がいると、私は個
人的にどうもありがとうございますとしか言えないの
ですけれど、そういうのを聞くとちょっと悲しく思う
んです。「ひぐらし」や「東方」に負けない作品は、
コミックマーケットにまだまだあります。たまたまそ
れはインターネット上で取り上げられてないだけで
す。だから、インターネットで「ひぐらし」や「東方」
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だけが（名前が）出てるから、この 2 本だけ買えばい
いんでしょ、ではなく、自分の足で、インターネット
ではなく足で歩いて、新作を見て欲しい。私は同人界
の人間としてそう思っております。
　七邊： 1 問目でかなり議論が盛り上がってしまった
んですけれど、次の質問をしたいと思います。同人の
世界を知った経緯、あるいは同人という場で作り始め
た経緯について、お二人に簡単にお尋ねしたいと思い
ます。ちょっと年表を出します。これはいろいろな情
報を収集してまとめた年表です。竜騎士07さんが1973
年のお生まれという所からベースにして、作らせて頂
いたものです。中学生時代の「ベーマガ」との関わりっ
ていうのは後で、高橋直樹さんとのお話の中で触れら
れると思うんですけれど、竜騎士07さんは、最初に同
人という場に触れられたのが中学の時ですね。
　竜騎士07：そうですね。小学校くらいの頃から絵を
描いたり、漫画を描いたりするのが好きだったんです
けれど、中学時代に友人のお姉さんが、俗に言う同人
作家でございまして。そのお姉さんに、どうして漫画
をインクで描かないのって言われて。漫画って、イン
クで書くものなんですかみたいな所から始まって。そ
こから悪の道にずるずる入り込みました（笑）。そう
ですね。なので小学校の頃は、ノートの前からは勉強
のことを書いて、後ろからは漫画を描いていて。だか
らノートが中間地点で終わってしまうわけですね、勉
強と漫画が進んでいって。だから先生からノート提出
求められると、ノートを半分に裂いて、勉強側の方だ
け提出した訳なんです。ところが中学の末期頃になっ
て、漫画が本格的に連載速度が上がってくると、勉強
の方が薄くて漫画の方が分厚い。ひどいことになって
きたわけです（笑）。
　そんな中で、友人のお姉さんが同人作家だったせ
いで、初めて、当時は晴海でまだコミックマーケッ
トをやってる頃で。そこに初めて訪れた時に、やっ
ぱりクラス、私の頃はクラス40人位いたんですけど、
漫画が好き、ゲームが好きっていうグループはせいぜ
い 5 、 6 人位のグループで、要するにゲームや漫画を
愛するっていうのは少数派だったわけですね。それが
コミックマーケットという場所に初めて行ったら、少

数派どころかそれしかいないという非常にショッキン
グなところを目の当たりにしまして。趣味も本気でや
るとこれだけすごい熱気になるんだってところに、す
ごいショックを受けて、それ以来、同人界に非常に強
い関心を持つようになりました。
　それで高校、専門学校と、私はこの頃、一介のゲー
ム好きでございましたので、「ゲーム好きの人間はゲー
ム会社に入るべきだ」という、何の根拠もない夢を持っ
ておりまして。そんな様でございますので、とてもゲー
ム会社に入れるわけもなく、そのまま公務員になって、
10年程普通にゲームとは関係のない生活をしておりま
した。ただやっぱりですね、普通に仕事をしている間
でもですね、ただ毎日仕事をしているだけだとなんだ
かとても悲しい、このまま老けていってしまうのはす
ごく悲しいなと思いまして。どうしても自己表現がし
たかったんですね。自分が生きていたというものを何
か残したいという気持ちにどんどんなっていって。
　それでちょうど2000年の前後の頃ですね。この頃か
ら本格的に同人サークルに所属するようになって。
1998年の頃からですね。その頃は人のゲームソフト
サークルに入っていたんですけど、ここでゲームシナ
リオを 2 年かけて 1 本書いたんですね。これは「ひぐ
らし」以前の作品です。書いたんですけど、ここでそ
のサークルが潰れてしまったので、2000年頃に、自分
のサークルを「07th Expansion」という風に起ち上
げて。以来、自分の創作活動をしていて、2002年か
ら「ひぐらしのなく頃に」が始まって今に至ると。
　今ざっくばらんに言ったんですけれど、ここまで来
る間に私、漫画を描いたり、小説もどきを書いたり、
舞台脚本もどきを書いたり、ゲームもどきを作ったり
と、かなり紆余曲折をして、今日のところまで来てい
るわけなんですね。だからはじめからサウンドノベル
が作りたかったわけではなく、自己表現がしたいんだ
けれども、どんな手段、ジャンルをもって自己表現
とするかということにおいて、このサウンドノベル
に行き当たるまでには、やっぱり10年間位、紆余曲
折があったなと思っています。
　七邊：最初、サークルを起ち上げられた時は、オリ
ジナルのカードを作られていた？
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　竜騎士07：そうですね。私はちょうどその頃、
カードゲームの「マジック・ザ・ギャザリング」と
か「Leaf Fight」に非常にはまっておりまして。た
だカードで遊ぶだけじゃなく、自分もカードが作れ
たらなあと思って。なので、「07th Expansion」を起
ち上げた当初は、カードゲームを作るサークルでし
た。「07th Expansion」というサークル名は、トレー
ディングカードでは新しいバージョンが出る度に
「1st Expansion」、「2nd Expansion」、「3rd Expansion」
て言うんですけれども、その「Expansion」に、自
分の竜騎士07というペンネームの07を足して「07th 
Expansion」という名前にしたんで。このサークル名
は元々、カードゲームサークルとしてつけたものだっ
たわけですね。
　七邊：ありがとうございます。その頃にカードのファ
ンであったBTさんが来られたということなんですけ
ど、BTさんがそもそも同人に関わられたきっかけと
いうのは、どういったものだったのでしょうか。

　BT：竜騎士07さんほど語ることはあんまりないん
ですけれども、大学の時に実はテーブルトークRPGと
いう、オフラインでやるロールプレイングゲームみた
いのがあるんですけれど、そのサークルに入ってたん
です。そこで活動しているうちに、じゃあ活動もだい
ぶ軌道に乗って、今度全員で雑誌を作って発表してみ
ようという話になりまして。それで発表するとしても
どこの場所に発表する？って話になった時に、コミッ
クマーケットっていうのがあるというのを聞いて、そ
れで冊子を作ってコミックマーケットに参加したのが
初めてですね。

　そういったテーブルトークの活動をしているうち
に、「Leaf Fight」っていうトレーディングカードゲー
ムの方にもちょっとはまり始めまして。そんな最中
にちょうど会場で、たまたま竜騎士07さんが「Leaf 
Fight」のオリジナルカードを作っていたんですけれ
ども、その竜騎士07さんのイラストが目に入りまして、
すごい可愛らしいイラストがある、欲しいなと思って
訪ねたんですよね。そしたら、カードはもう売り切れ
ですっていうふうに言われちゃいまして。そしたら、
後日送って差し上げますっていうようなありがたい言
葉を頂いたんで、そこで住所をちょっと教えて、カー
ドを送って頂いて。そのカードを見て、私は竜騎士07
さんに素晴らしいカードですっていう感想を送らせて
頂いて。そこでちょっとやり取りが始まりまして、そ
ういうやり取りを何回かやっているうちに、ちょっと
お手伝いしましょうかみたいな話になり、そこからだ
んだんと、07th Expansionの方にどんどん入って行っ
たというのが経緯ですね。
　七邊：当時は竜騎士07さんのサークルは、人気サー
クルだったという噂を聞きました。
　BT：「Leaf Fight」のオリカ（オリジナルカード）
の中では、かなり目立つサークルさんだったんではな
いかと思います。
　七邊：ありがとうございます。
　三宅：同人サークルというもの、ゲームサークルな
んですけど、それはどういう風な経緯で結成されるも
のなんでしょう。今みたいにコミケで会ったりとか、
一般的にはどういう風に結成されるものなんですか？
　BT：同人サークルの結成は多分、人それぞれだと
思うんですよ。多分、誰か一人がこういうのを作りた
いっていうのを言い始めて、それに同調して周りが集
まってくるみたいなのが一般的な流れなんではないか
なと思うんです。あとは、たまたま私みたいに、サー
クルさんがコミケに参加していて、そのまま引きずり
込まれるみたいな、そんなのが多いんじゃないかなと
思いますね。
　竜騎士07：あとは最近やっぱり、インターネットな
んかを利用した人集めをしているケースが目立ちます
ね。昔型のサークルなんかだとやっぱり、地元のお友
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達グループがそのまま同人サークルを名乗って、旗揚
げして、そのままサークルになるケースが多かったと
思うんですけど、最近はそうでなくて、インターネッ
ト上で、私は絵が描ける、もしくはシナリオが書け
る、プログラムが書けるから、自分にできない技術を
持っている人集まってくれ。俺と一緒に何かを作ろう
ぜ。って感じでネット上で人を集めてやっているって
いうケース、つまり仲良しグループがあって物を作る
んではなくて、物を作るために人が集まる、そういう
サークルのでき方もあるみたいですね。
　七邊：後の議論に関わるところなんで、これは簡単
な質問なんですけれど、「NScripter」というゲームエ
ンジンを「ひぐらし」を作られる時に利用されたんで
すけれど、それはどういった経緯だったのか簡単にご
説明頂けますか。
　竜騎士07：先ほど申しました通り、うちはちょうど
2000年頃からですね、約 2 年間位、カードゲームを作っ
てたんですよ。おかげさまでカードゲームの活動も、
とりあえず楽しいもので充分な活動ができたわけなん
ですよ。そこからそろそろ他のことを今度はしたいな
という時に、うちの八咫桜が、当時ちょうどサウンド
ノベルの同人の世界で、「月姫」が非常な評価を受け
ていた時期だったんです。それで「月姫」というサウ
ンドノベルに、非常に八咫桜が感銘を受けまして、自
分もサウンドノベルが作ってみたくなったと言って。
それで、月姫が動いているエンジンはNScripterとい
うエンジンだったので、NScripterの勉強をしたと。で、
私の方ではちょうど、2000年に「雛見沢停留所」とい
う舞台脚本を書いて投稿したことがあったんです。こ
れが投稿はしたんですけれど、特に箸にも棒にもかか
らず、そのまま落選してしまったんで。その台本がま
るまる浮いていたんで、八咫桜がサウンドノベル作り
たいって言った時に、ああ、あの時の「雛見沢停留所」
という台本をもうちょっと分厚く書き直せば、サウン
ドノベルにちょうどいいんじゃない？　ということで
始まったいうことでした。
　七邊：私の方からはとりあえず質問はここまで、と
いうことでありがとうございました。
　井上：じゃあ三宅さんの質問に移りたいと思います。

　三宅：三宅です。僕は、職業としてゲーム開発者を
しているので、産業側の代表というか、聞きたいこと
を質問していきたいと思います。産業と同人誌と特に
比較しようというコンセプトでやっていきます。
　まずですね、同人と産業から見た時に、ユーザーに
とってみると、購入の経路が先ほど言われたように、
コミケや同人ショップに買いに行って、プレイして、
友人と議論してネットでと。先ほど有馬さんが言われ
た通り、やはり自分たちで言わねばみたいなところが
あって、口コミがあって、それがまた同人の購入層に
伝わって買うっていう。商業だとそこがちょっと違っ
て、大型な宣伝を打って、人が知って、ゲームショッ
プやネットで買って、ある程度議論するんだけど、どっ
ちかというと、宣伝の方が強いので。そういった、作
成者としての主観的体験や、ユーザー体験が（同人ゲー
ムと）商業ゲームとはかなり違ってくると思うんです
が。その辺りは実際は作成者として、どういう感覚で
ユーザーと繋がってゲームを作っているかっていうの
を、お聞きしたいと思います。

　竜騎士07：ユーザーさんとの繋がりってことなんで
すけども、私たちの方としては、やっぱりコミュニケー
ションはキャッチボールみたいなものだと思っている
んで。自分で作って楽しいだけでなく、受け取った人
にも楽しんでもらいたいなっていうのが、エンターテ
イメントの基本的な感情でございますんで、やっぱり
ユーザーの方から感想が欲しいなということです。初
期の頃は、来た感想すべてにお返事を書いていました
し、コミックマーケットは年に 2 回、 8 月と12月にあ
るんですけれど、確か終わった後、 6 週間位は返事だ


